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Lara Croft já tem sucessora 


Miguel Crespo 


. 5 de Fevereiro de 2001, 0:00 


O ano de 2001 está a começar bem no que toca a jogos. O mês de Janeiro, 
altura para a típica ressaca do Natal em tudo o que toca a lançamentos, ficou 
marcado por algumas propostas interessantes. O último dia foi marcado pela 
apresentação, na FNAC Chiado, em Lisboa, de "Oni", que será provavelmente 
o melhor jogo do ano... até esse dia, que é certo que esse título é mais que 
efémero.Mas "Oni" - que Tim Bates, um "tester" da editora britânica Take 2 
veio apresentar a Lisboa, numa longa sessão de mais de uma hora - é uma 
excelente surpresa. Graficamente surpreendente, é um jogo em que todos os 
cuidados não foram poucos, resultando numa aventura de acção muito 
cativante, viciante e de agrado geral.Inspirado nas mangas japonesas (aliás, já 
em Fevereiro vão sair três livros de BD "Oni"), tem como protagonista 
Konoko, membro de elite das forças policiais anticrime tecnológico. E 
Konoko, apesar do seu estilo muito japonês, tem tudo para ombrear com Lara 
Croft como heroína universal dos videojogos. Tal como Lara, Konoko é uma 
reprentatante do "sexo forte", ou seja, uma mulher que não ocupa o papel 
tradicional de mulher-objecto ou subalterna. É independente, aventureira, 
dedicada a uma causa e, ainda por cima, ao longo do jogo vai ganhando 
contornos psicológicos que constroem a sua personalidade e até transformam 
as suas motivações e objectivos. Na verdade, Konoko começa a sua missão 
como uma profissional mas isso vai-se alterar até se transformar numa busca 
pessoal sobre a sua origem e o próprio sentido da sua vida."Oni" pode ser 
descrito como um "anime" interactivo, com todos os condimentos 
necessários: ambiência ciberpunk, situada num futuro próximo, em que a 
Terra está transformada num deserto tóxico e os humanos circunscritos a 
cidades fechadas em redomas, controladas por um governo orwelliano, que é 
alvo da contestação de um grupo terrorista.Dividido em 17 níveis, cada um 
deles tem várias secções, que, ao contrário do que é habitual, não têm de ser 
cumpridos numa ordem específica ou de forma sempre igual. Aliás, "Oni" 
aposta muito mais na liberdade e variação do que na resolução de "puzzles" 
complicados, que fazem perder tempos intermináveis antes de se descobrir o 
truque. Tudo aqui é muito fluído, imediato e de resultados palpáveis.Mas 
"Oni" não é um jogo fácil. E, mesmo aqui, os produtores tiveram muitos 
cuidados. Daí o facto de existir um tutorial em que se explica (e treina) como 
funcionam todos os comandos, de execução indispensável antes de se entrar 
no jogo propriamente dito. Já no jogo, à medida que se avança, a personagem 
vai ganhando novos movimentos e golpes, sempre bem explicados. É assim, 
em doses homeopáticas, que se vai construindo uma personagem cheia de 
vigor, de requintes, pormenores e riqueza de movimentos.Alguns 
movimentos são originais, como o facto de Konoko poder atirar-se em 
deslizamento para o chão, apanhando uma arma e disparando, tudo em 
simultâneo. Este movimento digno de um Van Damme nos seus melhores 
dias é apenas um dos muitos golpes que, nas lutas corpo a corpo ou com 
arsenal variado, vão sendo utilizados no jogo. Outro pormenor é que Konoko 
só pode transportar uma arma de cada vez, o que torna a estratégia 
fundamental. Por outro lado, os adversários são tão capazes como Konoko, 
pelo que a luta não se afigura fácil.Para simplificar, não há possibilidades de 
gravação manual. Há pontos pré-definidos de gravação e esta processa-se 
automaticamente quando Konoko os atinge. Cada um desses pontos fica 
depois disponível, fazendo com que se possa ir a qualquer ponto da história 
passada quando se deseja.O jogo é povoado por surpresas, assumindo 
contornos algo surrealistas e de fábula. Assim, temos sequências vividas nos 
sonhos de Konoko, em que ela tem de entrentar os seus fantasmas ou 
adversários liliputianos, passagens por ambientes que evocam a imaginação 
de Lewis Carroll ou personagens muito alucinadas.Além do grafismo e da 
fluidez, "Oni" tem também um grande trunfo no som. Também de forma 
pouco usual, a música quase não existe, resumindo-se a alguns efeitos 
ambientais. Isto porque os produtores quiseram realçar a tensão e o 
"suspense", apostando em muitos pormenores sonoros bem audíveis, que vão 
desde os passos em pisos duros (há alcativas que abafam o som, por 
exemplo), aos sons dos golpes (na tradição dos filmes de artes marciais de 
Hong Kong), passando por muitos outros ruídos extremamente bem 
introduzidos."Oni" foi construído tendo por base um sistema que permite 


criar jogos multiplataforma, razão por que a esta versão para PC se seguirão as 


de PlayStation2 (Março) e Macintosh (final do mesmo mês) - com este último 


caso a ser de saudar, já que esta plataforma tem estado arredada do lado 


lúdico da tecnologia.Tanto em PC como na PS2 (as versões examinadas), 


"Oni" provou ser um jogo cativante, cheio de requintes e com garantia de 


qualidade de jogo e entretenimento. No entanto, o seu grau de violência, 


apesar de não ser "gore", aconselha a algum distanciamento, em particular 


para os mais novos. 
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